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コモディティ 製　品 サービス 経　験
経　済 農業経済 産業経済 サービス経済 経験経済
経済的機能 抽　　出 製　　造 提　　供 舞台づくり
提供物の特徴 代替可能 有　　形 無　　形 思い出に残る
重要な特性 自 然 物 規 格 品 注 文 品 個 人 的
供給方法 大量貯蔵 在　　庫 注文配布 ある期間見せる
売り手 取引業者 メーカー 提 供 者 舞台提供者
買い手 市　　場 ユーザー クライアント ゲスト
需要の源 性　　質 特　　徴 ベネフィット 感動
（出所：Pine & Gilmore, 1999, p.6；2011，p.9）
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に誤解されていると嘆いている（前掲書 , p. xix）。むしろ，経験経済は，「ほ
269




















１ 時間 空間 物質 現実感（reality）
２ 時間 空間 非 -物質 拡張現実感（augmented reality）
３ 時間 非 -空間 物質 身体的仮想性（physical virtuality）
４ 時間 非 -空間 非 -物質 鏡像的仮想性（mirrored virtuality）
５ 非 -時間 空間 物質 ワープ的現実感（warped virtuality）
６ 非 -時間 空間 非 -物質 代替現実感（alternate reality）
７ 非 -時間 非 -空間 物質 拡張仮想性（augmented virtuality）
８ 非 -時間 非 -空間 非 -物質 仮想性（virtuality）
（出所：　Pine ＆ Korn, 2011, p.17）
270





















































































































































































































































































































て認識され，その方法論的基礎の確立が要請されている（March and Smith, 
1995；Heeks, 2002）。このような背景から，情報経営研究は従来の自然科学や
社会科学とは異なる科学観に立脚して展開されるべきだとする主張がなされ





























































































13　経験の領域を区分する軸は，利用者の参加の水準（the level of guest participation）と
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